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Abstrak 
Menambah pengetahuan dan mencari informasi sarana umum seperti sekolahan, 
universitas dll, di suatu wilayah atau daerah dalam suatu buku atau media tulis lainnya yang sering 
digunakan oleh kebanyakan orang memiliki keterbatasan dalam menyampaikan suatu informasi.  
 Tujuan dari Pembuatan media informasi ini adalah untuk mempermudah masyarakat 
Indonesia pada umumnya dan masyarakat kota Depok pada khususnya dalam memberikan 
informasi dan pengetahuan mengenai sarana umum di kota depok. Dengan inti persoalan yaitu 
bagaimana mengembangkan sebuah media yang dapat memberikan informasi kepada masyarakat 
dengan menggunakan komputer yang dapat diterima dan dimengerti oleh konsumen target yang 
umumnya adalah orang-orang yang baru pertama kali menggunakan komputer, dan informasi yang 
diberikan tidak membuat jenuh, tidak mengalami kerumitan dan tidak membosankan. 
 Media informasi ini menggunakan penjejakan yang telah disesuaikan dengan susunan 
menu mulai dari informasi tentang kota depok dan kecamatan-kecamatan yang masing-masing 
kecamatan tersebut dipecah menjadi beberapa kelurahan dan diimplementasikan pada perangkat 
lunak melalui proses pengolahan gambar (grafik) dan animasi dengan pengaturan garis waktu 
(timeline) dalam ActionScript perangkat lunak Macromedia Flash MX 2004. 
 Proses uji coba dilakukan kepada 10 orang pemakai melalui proses jajak pendapat dalam 
menggunakan media ini. Hasil uji coba menunjukkan bahwa 8 orang  dari 10 responden 
memahami cara penggunaan media informasi ini dengan cukup baik. Selain itu juga diperoleh 8 
orang dari 10 responden memiliki pemahaman yang cukup dan menyatakan ketertarikannya untuk 
menggunakan media perangkat lunak ini sebagai media informasi kota Depok Dari proses analisis 
dan pembahasan semua data diperoleh beberapa hal yang mempunyai peranan besar menentukan 
keberhasilan proses penggunaan, antara lain faktor kemampuan mengoperasikan komputer  
 Kesimpulan akhir yang diperoleh adalah bahwa media perangkat lunak dapat dijadikan 
sebagai media alternatif, selain media lainnya dengan persentase kelayakan sebesar 80%. Selain 
itu juga dapat memberikan manfaat berupa penghematan biaya. 
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1. Pendahuluan 
1.1  Latar Belakang 
z Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dunia yang sangat pesat. 
z banyak sekali alat atau ilmu berbasis komputer mampu diciptakan untuk menggantikan 
atau sekedar membantu kegiatan dan bahkan memenuhi kebutuhan manusia, termasuk 
kebutuhan manusia akan ilmu pengetahuan. 
z Kita dapat memanfaatkan teknologi lain yaitu komputer yang dapat dipergunakan sebagai 
multimedia, salah satunya dimanfaatkan sebagai media informasi. 
 
1.2  Rumusan Masalah. 
z Bagaimana mengembangkan sebuah media yang dapat memberikan informasi kepada 
masyarakat dengan menggunakan komputer yang dapat diterima dan dimengerti oleh 
konsumen sehinnga tidak mengalami kerumitan, dan informasi yang diberikan dapat di 
mengerti, tidak membosankan dan penyajiannya cukup menarik. 
Batasan masalah pada pembuatan media informasi ini antara lain : 
z Media informasi sarana umum di kota Depok ini hanya mencakup sampai kecamatan dan 
masing-masing kecamatan di pecah lagi menjadi beberapa kelurahan. 
z Sarana umumnya hanya mencakup sekolah, tempat perbelanjaan, tempat ibadah, kantor 
kelurahan, kantor kecamatan, kantor walikota Depok, tempat rekreasi, rumah sakit, 
universitas, hotel, apartemen, terminal bus yang ditampilkan di masing-masing kelurahan.  
 
1.3  Tujuan 
Tujuan dari pembuatan media informasi ini antara lain : 
Untuk mempermudah masyarakat Indonesia pada umumnya dan masyarakat kota Depok pada 
khususnya dalam memberikan informasi mengenai sarana-sarana yang ada  di kota depok. 
 
1.4   Manfaat 
Manfaat yang dapat diperoleh dari media informasi ini antara lain : 
1. Masyarakat dapat menambah informasi mengenai sarana umum yang ada di kota Depok . 
2. Menghemat waktu dan biaya dalam mencari suatu sarana beserta  informasi di kota 
Depok. 
3. Meningkatkan kemampuan seseorang dalam penggunaan komputer. 
 
2. SEKILAS TENTANG KOTA DEPOK 
 Kota Depok dengan luas wilayah : 20.504,54 Ha (200,29 Km), dan jumlah Penduduk 
1.006.537 (pada tahun 1998). Terdiri dari 6 Kecamatan dan 63 Kelurahan yaitu : 
1. Kecamatan Pancoran Mas : 11 Kelurahan    
2. Kecamatan Beji : 6 Kelurahan                                          
3. Kecamatan Sukmajaya : 11 Kelurahan  
4. Kecamatan Cimanggis : 13 Kelurahan 
5. Kecamatan Sawangan : 14 Kelurahan                                      
6. Kecamatan Limo : 8 Kelurahan           
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Peta Depok [2.] 
3. TINJAUAN PUSTAKA 
3.1  Multimedia 
Multimedia merupakan suatu istilah dimana data-data berbentuk teks, gambar, suara 
maupun video diolah dengan operasi komputer untuk menghasilkan sebuah informasi yang dapat 
disajikan secara linier maupun interaktif.  
Di dalam ruang lingkup multimedia, terdapat istilah hypermedia dan hypertext. 
Hypermedia merupakan sistem berbasis komputer yang memungkinkan hubungan interaktif 
dengan berbagai format informasi teks, gambar, suara atau video. Sedangkan hypertext merupakan 
kawasan terbatas pada pengorganisasian teks dan layar secara non-linier atau statis.  
 
3.2  Macromedia Flash MX 2004 
Macromedia Flash adalah perangkat lunak atau software yang dipakai oleh para pembuat 
web profesional karena kemampuannya yang mengagumkan dalam menampilkan multimedia, 
gabungan antara grafis, animasi, suara, serta interaktivitas bagi pemakai internet. Perangkat lunak 
ini berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, presentasi, 
permainan dan bahkan film. 
Flash MX merupakan perangkat lunak yang menawarkan kemampuannya dalam 
mengatur antarmuka pemakai (user interface) secara lebih luas sampai pengaturan dengan 
pemrprograman actionScript.  
 
4. RANCANGAN DAN REALISASI 
4.1  Rancangan Program Secara Umum 
 Media informasi sarana umum di kota Depok yang akan dibuat merupakan sebuah 
tampilan peta dari kota Depok mulai dari Kecamatan sampai dengan kelurahan yang ada di Depok. 
Dari setiap kelurahan tersebut terdapat beberapa sarana  yang tersebar. Sarana-sarana yang ada 
mencakup mesjid, gereja, pusat perbelanjaan/pasar tradisional, hotel, perguruan tinggi/Universitas, 
sekolahan, kantor camat, kantor lurah/desa, kantor walikota Depok, rumah sakit, terminal bus, 
apartemen. Pembuatan program ini dimaksudkan untuk mempermudah masyarakat Indonesia pada 
umumnya dan masyarakat kota Depok pada khususnya dalam mencari informasi tentang sarana 
umum di kota Depok. 
Untuk memudahkan para pemakai maka proses tampilan diatur secara langsung di dalam 
program dengan navigasi atau penjejakan. Secara umum, susunan tampilannya adalah sebagai 
berikut : 
1. Tentang Depok, meliputi : 
a) Sejarah kota Depok 
b) Luas dan batas wilayah kota depok 
c) Visi dan misi kota depok 
d) Potensi kota Depok 
e) Pertanian dan perekonomian kota depok 
f) Kondisi Geografis kota depok 
2. Peta kecamatan Beji, meliputi : 
a) Peta kelurahan Beji Barat 
b) Peta kelurahan Beji Timur 
c) Peta kelurahan Kemiri Muka 
d) Peta kelurahan Kukusan 
e) Peta kelurahan Pondok Cina 
f) Peta kelurahan Tanah Baru 
g) Tentang Kecamatan Beji 
3. Peta kecamatan Cimanggis, meliputi : 
a) Peta kelurahan Cilangkap 
b) Peta kelurahan Cimpaeun 
c) Peta kelurahan Cisalak Pasar 
d) Peta kelurahan Curug 
e) Peta kelurahan Harjamukti 
f) Peta kelurahan Jatijajar 
g) Peta kelurahan Leuwinanggung 
h) Peta kelurahan Mekarsari 
i) Peta kelurahan Pasir Gunung Selatan 
j) Peta kelurahan Sukamaju Baru 
k) Peta kelurahan Sukatani 
l) Peta kelurahan Tapos 
m) Peta kelurahan Tugu 
n) Tentang kecamatan Cimanggis 
4. Peta kecamatan limo, meliputi : 
a) Peta Kelurahan Cinere 
b) Peta Kelurahan Gandul 
c) Peta Kelurahan Grogol 
d) Peta Kelurahan Krukut 
e) Peta Kelurahan Limo 
f) Peta Kelurahan Meruyung 
g) Peta Kelurahan Pangkalan Jati Lama 
h) Peta Kelurahan Pangkalan Jati Baru 
i) Tentang kecamatan limo 
5. Peta kecamatan pancoran mas, meliputi : 
a) Peta kelurahan Bojong Pondok Terong 
b) Peta kelurahan Cipayung 
c) Peta kelurahan Cipayung Jaya 
d) Peta kelurahan Depok 
e) Peta kelurahan Depok Jaya 
f) Peta kelurahan Mampang 
g) Peta kelurahan Pancoran Mas 
h) Peta kelurahan Pondok Jaya 
i) Peta kelurahan Rangkapan Jaya 
j) Peta kelurahan Rangkapan Jaya Baru 
k) Peta kelurahan Ratu Jaya 
l) Tentang kecamatan Pancoran Mas 
6. Peta kecamatan sawangan, meliputi : 
a) Peta kelurahan Bedahan 
b) Peta kelurahan Bojongsari Baru 
c) Peta kelurahan Bojongsari Lama 
d) Peta kelurahan Cinangka 
e) Peta kelurahan Curug 
f) Peta kelurahan Duren Mekar 
g) Peta kelurahan Duren Seribu 
h) Peta kelurahan Kedaung 
i) Peta kelurahan Pasir Putih 
j) Peta kelurahan Pengasinan 
k) Peta kelurahan Pondok Petir 
l) Peta kelurahan Sawangan 
m) Peta kelurahan Sawangan Baru 
n) Peta kelurahan Serua 
o) Tentang kecamatan sawangan 
7. Peta kecamatan sukmajaya, meliputi : 
a) Peta kelurahan Abadi Jaya 
b) Peta kelurahan Bhakti Jaya 
c) Peta kelurahan Cilodong 
d) Peta kelurahan Cisalak 
e) Peta kelurahan Jatimulya 
f) Peta kelurahan Kalibaru 
g) Peta kelurahan Kalimulya 
h) Peta kelurahan Mekar Jaya 
i) Peta kelurahan Sukamaju 
j) Peta kelurahan Sukmajaya 
k) Peta kelurahan Tirtajaya 
l) Tentang kecamatan Sukmajaya 
  
4.2 Rancangan Peta Penjejakan Program 
 Untuk mempermudah pengaturan penjejakan atau navigasi program, maka penulis 
terlebih dahulu membuat susunan menu atau tampilan yang akan disajikan. Susunan menu atau 
tampilan yang akan disampaikan penulis pada peta ini adalah sebagai berikut : 
1. Mengenai kota Depok secara umum 
2. Kecamatan-kecamatan yang ada di kota depok 
3. Kelurahan-kelurahan di kota Depok 
4. Sarana umum di kota depok 
Agar proses pencarian lebih mudah dimengerti, maka media informasi ini dirancang 
dengan penyampaian menu atau tampilan yang bertahap dan dibagi menjadi beberapa bagian-
bagian kecil. Untuk lebih jelasnya, penjejakan peta Depok ini digambarkan dengan penjejakan 
pada gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 Peta Penjejakan Program 
 
4.3  Rancangan Alur Logika Program 
 Berdasarkan peta Depok yang ditampilkan  dan struktur penjejakan yang telah dibuat, 
selanjutnya penulis merancang aliran logika program, ini dimaksudkan agar pemakai yang masih 
awam dengan komputer tidak mengalami kesulitan. Aliran logika program ini dituangkan dalam 
bentuk flowchart atau diagram alur. Pada diagram alur ini, digambarkan bagaimana tampilan yang 
ada dan aksi yang dilakukan untuk melanjutkan ke bagian lain. Dengan aksi penekanan tombol 
navigasi, maka kita dapat memilih apa yang ingin kita lakukan berikutnya.      
 
4.4  Rancangan Bentuk Antarmuka Pemakai 
 Antarmuka pemakai atau user interface memiliki nilai yang sangat besar dalam 
menentukan kualitas sebuah perangkat lunak. Tanpa rancangan antarmuka yang baik, sebuah 
perangkat lunak akan menemui kesulitan dalam mengatur interaksi dengan pemakainya.  
Perangkat lunak media informasi sarana umum di kota Depok ini dibuat dengan 
menggunakan : 
Pembuka Program
(Intro) 
Selamat Datang 
Menu Utama Data diri
Kecamatan 
Beji 
Kecamatan 
Limo 
Kecamatan 
Cimanggis 
Kecamatan 
Pancoran Mas
Kecamatan 
Sawangan 
Kecamatan 
Sukmajaya 
Keluar 
Tentang
Depok
 Perangkat lunak Macromedia Flash MX 2004.  
 Sedangkan untuk mengeditnya penulis menggunakan Adobe Photoshop CS . 
 Untuk pembuatan animasi gambar dan tulisan sebagian ada yang di buat di SWISHmax.  
 
 Pemilihan perangkat lunak ini sebagai platform (panggung) utama adalah berdasarkan 
pertimbangan maksud dan tujuannya yaitu membuat perangkat lunak yang menggunakan banyak 
warna , animasi dan suara (sound). 
 
4.5  Realisasi Rancangan pada Program 
 Komponen yang paling sering digunakan untuk mengisi tampilan adalah komponen teks, 
gambar, suara dan animasi. Teks akan menjelaskan isi dan maksud dari menu yang ditampilkam, 
sedangkan gambar dan animasi berfungsi untuk memperindah tampilan. 
 Untuk mengimpor sebuah file (apapun bentuk formatnya), kita pilih menu File>Import to 
stage atau import to library. 
 Gambar yang sudah ada pada stage dapat kita definisikan kembali menjadi sebuah simbol 
yang akan kita berikan behaviour atau perilaku. Sebagian besar gambar yang ada di program 
ini dibuat dengan perangkat lunak Adobe Photoshop CS. 
 
 Suara untuk membedakan bunyi dari tombol-tombol yang digunakan Sedangkan untuk kontrol 
navigasi digunakan komponen tombol. Semua tombol yang ada pada perangkat lunak ini 
adalah tombol buatan sendiri yang dibentuk dari objek teks ataupun objek gambar yang 
didefinisikan sebagai simbol.  
 
 Animasi pada program ini sebagian besar di buat pada SWISHmax, pembuatan animasi pada 
swish lebih mudah dan effect yang mau digunakan sudah tersedia dan kita tinggal memilihnya 
saja, misalnya :  
Penulis akan membuat animasi peta Depok, klik kanan pada objek pilih effect>appear into 
position> Implode up slowly, selain appear into position, swish juga menyediakan effect lain 
dan animasi tersebut juga dapat di atur melalui pengaturan (setting) pada effect yang dipilih. 
Kemudian animasi yang telah di buat agar bisa kita masuk ke flash maka kita harus export 
animasi tersebut ke file.swf caranya file>export>swf maka secara otomatis animasi tersebut 
sudah bertipe swf yang dapat di import ke flash. Sebagian besar tool-tool yang ada di swish 
hampir sama dengan yang ada di flash. 
 
 Kontrol navigasi yang ada pada perangkat lunak ini terdiri dari navigasi antar frame. Navigasi 
antar frame  adalah proses navigasi dalam ruang lingkup movie flash atau masih dalam 1 file 
flash.  
 
 Pembuatan tombol pada Flash MX adalah dengan menggunakan sebuah komponen objek 
yang didefinisikan sebagai sebuah simbol dan diberikan perilaku (behaviour) button atau 
tombol. Caranya dengan memilih (blok) sebuah objek lalu pilih menu Insert>Convert To 
Symbol, pilih behaviour button dan beri nama objek tersebut sebagai sebuah simbol. 
 
 Pengaturan karakteristik yang dimiliki simbol tersebut dilakukan pada panel properties, 
sedangkan aksi yang dapat dilakukan oleh tombol (method) tersebut diatur  pada action panel 
(panel aksi) dengan ActionScript. maka penulisan scriptnya adalah seperti berikut ini 
on (release) { 
 gotoAndStop (21) } 
Event yang diberikan pada tombolnya adalah event penekanan tombol kiri mouse. Untuk 
mengaktifkan Frame yang ditunjuk, kita dapat memberikan aksi pada kontrol objek movie 
yaitu gotoAndStop lalu tulis nomor Framenya (dalam hal ini frame-21) pada timeline (garis 
waktu) yang aktif. 
  Salah satu tampilan penuh warna dengan kontrol navigasi tombol yang ada pada 
perangkat lunak ini dapat dilihat pada gambar berikut ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4 Contoh Tampilan 1 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5 Contoh Tampilan 2 
 
Untuk menjalankannya, pilih menu Control>Test Movie. Dengan perintah ini, maka 
proses uji coba dilakukan pada seluruh isi movie flash. 
 Setelah tidak terdapat kesalahan, kemudian perangkat lunak ini dipublikasikan ke dalam 
bentuk file executable atau .exe, karena pada umumnya pemakai komputer di Indonesia 
menggunakan sistem operasi ini. Cara publikasi file ini yaitu : 
1.   Pilih menu File>Publish setting>windows projector 
2.   Pilih Publish 
Perangkat lunak ini secara keseluruhan menghasilkan 10,628 MB 
 
5. UJI COBA  
5.1 Tujuan 
 Uji coba ini memiliki tujuan umum percobaan yaitu mengetahui fungsi dan kinerja 
perangkat lunak yang dihasilkan dengan beberapa langkah yang memiliki tujuan khusus sebagai 
berikut : 
1. Mengetahui apakah perangkat lunak ini dapat berjalan dengan baik pada perangkat keras 
komputer. 
2. Mengetahui daya terima pemakai terhadap materi atau menu-menu yang disampaikan. 
3. Mengetahui kendala yang dihadapi pemakai dalam pengoperasian program. 
4. Memperkirakan persentase kelayakan penggunaan pada konsumen luas. 
5. Mengetahui apakah perangkat lunak dapat mencapai tujuan akhir dengan baik yaitu sebagai 
media informasi yang berguna. 
 
5.2  Prosedur Uji Coba 
Proses uji coba perangkat lunak pertama kali dilakukan kepada seorang mahasiswa di 
suatu perguruan tinggi swasta di Jakarta yang langsung menggunakan perangkat lunak ini sebagai 
media informasi kota Depok. Selain itu proses uji coba juga dilakukan kepada 10 konsumen 
pemakai melalui proses penggunaan perangkat lunak ini. Konsumen pemakai yang diujicobakan 
memiliki usia dan latar belakang yang berbeda, hal ini dimaksudkan untuk melihat hasil uji coba 
dari beberapa elemen masyarakat yang memiliki sudut pandang berbeda terhadap perangkat lunak 
dan menu-menu yang di sampaikan. 
 
5.3  Hasil Uji Coba 
Sebelum uji coba dilakukan pada konsumen pemakai, perangkat lunak ini diujicobakan 
kepada seorang mahasiswa di suatu perguruan tinggi swasta di Jakarta.  
 Menurut pendapatnya informasi yang ditampilkan cukup lengkap, dan mungkin karena 
perkembangan waktu harus lebih di perlengkap lagi. Tampilan dari perangkat lunak ini sudah 
cukup menarik dan harus lebih di perindah lagi dan dari segi warna jangan sampai bentrok antara 
background dengan warna lain. 
Hasil dari uji coba perangkat lunak kepada 10 orang pemakai yang memiliki latar 
belakang usia dan pendidikan yang berbeda menghasilkan data-data yang digambarkan pada tabel 
5.1 berikut ini. 
Tabel 5.1 Tabel Data Responden 
 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Usia (tahun) 17 20 10 22 45 16 19 23 37 21 
Media yang sering di gunakan: 
a.Internet 
b.Majalah 
c.Koran 
d.Buku 
e.Lainnya……. 
a a,b
 
 
 
 
 
 
b,d a,b b,c a b a,b,
c,d 
a,b a,b
Pengetahuan tentang kota 
depok (B/C/K) 
C C K K C K K C C K 
Komputer=hambatan(Y/T) T T Y T Y T T T T T 
Mengerti cara  
penggunaan(Y/T) 
Y Y T Y T Y Y Y Y Y 
Penampilan (+/-) - + + + + + + + + + 
Tertarik (Y/T) Y Y Y Y Y Y T Y Y T 
Ket: 
Y/T Æ Ya/Tidak 
B/C/K Æ Banyak/Cukup/Kurang  
 
 
5.4  Kekurangan dan Kelebihan  
 Penulis menyadari suatu aplikasi atau suatu program tidak ada yang sempurna pasti 
mempunyai kekurangan dan kelebihan yang dimiliki. Pada perangkat lunak ini mempunyai 
beberapa kekurangan yaitu  
 Masih ada informasi yang belum lengkap di berikan dalam perangkat lunak ini yang di 
arenakan keterbatasan sumber-sumber yang mendukung tentang kota Depok ini,  
 Namun perangkat lunak ini mempunyai suatu kelebihan dari segi tampilan yaitu banyaknya 
beragam animasi, suara, dan warnanya yang menarik sehingga konsumen pemakai yang 
menggunakannya dapat betah berlama-lama menggunakan perangkat lunak ini. 
 
6. ANALISIS DAN PEMBAHASAN 
6.1  Analisis 
 Analisis masalahnya yaitu dengan melihat kenyataan yang ada pada lingkungan 
konsumen yang menggunakan media informasi kota Depok sebagai salah satu alternatif mencari 
informasi, dapat dijabarkan kenyataan yang ada, antara lain : 
 
1.  Kurangnya pengetahuan masyarakat tentang kota Depok 
Pada zaman sekarang masyarakat pada umumnya malas untuk mempelajari suatu  daerah atau 
wilayah di negaranya, padahal sudah banyak media untuk mencari informasi atau pengetahuan 
suatu daerah atau wilayah di Indonesia salah satunya adalah buku dan internet. 
2. Kurangnya kemampuan dalam mengoperasikan komputer 
Tidak seperti di negara-negara maju, di Indonesia umumnya masih banyak orang yang belum 
memiliki kemampuan mengoperasikan komputer secara baik.  
 Analisis pada Media Informasi Fasilitas Kota Depok yaitu telah kita ketahui masyarakat 
Indonesia pada umumnya jarang sekali menyadari bahwa pengetahuan akan suatu wilayah atau 
daerah sangat penting pada saat ini apalagi pada masa sekarang ini banyak sekali media yang 
memberikan pelayanan agar kita dapat belajar dan belajar. 
 Kota Depok merupakan suatu wilayah di Jawa Barat yang mempunyai 6 kecamatan dan 
63 kelurahan. Dan pada masing-masing kelurahan tersebut mempunyai banyak sarana umum.
 Media informasi yang diterapkan pada perangkat lunak ini memiliki keterbatasan yaitu 
yang ditampilkan hanya sampai pada wilayah kelurahan. Dan informasi yang ditampilkan 
mungkin belum terlalu lengkap dan perlu ditambah lebih banyak lagi. 
 Analisis Hasil Uji Coba yaitu dari hasil uji coba yang dilakukan diperoleh data-data dari 
responden yang diharapkan dapat mewakili kinerja perangkat lunak pada konsumen di pasaran 
bebas. Dari 10 responden yang dimintai pendapat bahwa sebagian besar responden sangat sedikit 
sekali yang mengetahui tentang kota Depok, mungkin mereka sudah mengetahui tapi belum tahu 
detail tentang kota Depok. 
 Sebagian besar responden menyukai tampilan dari perangkat lunak ini dari segi gambar, 
animasi dan suara. Dan mereka sangat tertarik untuk menggunakan perangkat lunak ini,namun 
tidak sedikit yang menyarankan agar perangkat lunak ini lebih di kembangkan lagi dari segi 
informasi yang ditampilkan, gambar, animasi dan suara. Dan sebagian besar responden juga cukup 
banyak yang dapat mengoperasikan komputer dengan baik namun cukup banyak juga yang harus 
lebih belajar lagi cara mengoperasikan komputer, Dan perangkat lunak ini cukup diterima oleh 
para konsumen 
 
6.2 Pembahasan  
 Dari hasil uji coba dan analisis data yang diperoleh, dapat disimpulkan beberapa hal yang 
dianggap memiliki kecenderungan untuk menjadi hambatan dalam proses uji coba, antara lain : 
1. Latar belakang responden yang sebelumnya pernah mngetahui tentang kota Depok. 
Dengan adanya responden yang belum mengetahui sama sekali tentang kota depok sangat 
menyulitkan dalam mencari suatu sarana, misalnya seorang responden ingin mencari 
informasi tentang lokasi suatu sekolahan di kota Depok namun resonden tersebut tidak 
mengetahui di kecamatan dan di kelurahan mana sekolahan tersebut berada.  
2. Latar belakang responden yang kurang mengerti tentang multimedia 
Akan terlihat biasa saja apabila seorang responden kurang mengerti tentang multimedia dan 
tidak mempunyai daya imajinasi yang kuat untuk berkarya dan berkreatif dalam menilai suatu 
karya orang lain. 
3. Latar belakang responden yang kurang bisa mengoperasikan komputer. 
Hal ini sangat mendasar sekali, karena akan mempersulit responden dalam menggunakan 
perangkat lunak ini. Karena untuk mengoperasikan komputer diperlukan pengetahuan yang 
lebih untuk menggunakannya. 
 Berikut ini merupakan hal-hal yang menjadi perhatian dalam membuat program : 
 Aplikasi dibuat dengan ukuran file yang kecil dan navigasi atau penjejakan yang tidak terlalu 
rumit 
Perangkat lunak ini dibuat dengan peta penjejakan campuran antara linier, non-linier dan 
hirarki dengan menggunakan kontrol navigasi yang cukup sederhana. Proses pembuatan 
animasinya menggunakan simbol dan instance dengan pemprograman Macromedia Flash MX 
2004 
 Melengkapi aplikasi dengan animasi-animasi yang menarik untuk menggambarkan menu-
menu dari peta Depok 
 Penggunaan warna dan gambar-gambar untuk membuat tampilan lebih menyenangkan 
  Penyusunan menu yang disesuaikan dengan Kecamatan dan kelurahan yang ada di kota 
depok 
 Dari keseluruhan hasil uji coba, analisis data dan pembahasan, maka dapat diperoleh hasil 
yang dapat menjawab beberapa tujuan daripada proses uji coba itu sendiri, yaitu : 
1. Mengetahui apakah perangkat lunak ini dapat berjalan dengan baik pada perangkat 
keras komputer. 
2. Mengetahui daya terima pemakai terhadap menu-menu yang ditampilkan 
Dari hasil analisis data, diperoleh hasil 8 orang dari 10 responden memahami cara penggunaan 
media informasi ini dengan cukup baik. 
3. Mengetahui kendala yang dihadapi pemakai dalam pengoperasian program 
Orang yang tidak memiliki kemampuan mengoperasikan komputer dengan baik akan 
mengalami hambatan dalam menjalankan perangkat lunak ini.  
4. Memperkirakan persentase kelayakan penggunaan pada konsumen luas 
Melalui proses analisis data hasil uji coba diperoleh hasil 8 orang dari 10 responden memiliki 
pemahaman yang cukup dan menyatakan ketertarikannya untuk menggunakan media 
perangkat lunak ini sebagai media informasi kota Depok. Faktor ini dapat menjadi tolak ukur 
dalam menentukan kelayakan perangkat lunak ini, maka dapat diberikan persentase kelayakan 
sebesar  80%. 
5. Mengetahui apakah perangkat lunak dapat mencapai tujuan akhir dengan baik yaitu 
sebagai media pembelajaran alternatif selain media lainnya 
Dari hasil pengolahan semua data dimana hampir semua tujuan uji coba memberikan jawaban 
yang cukup baik, maka dapat dsimpulkan bahwa perangkat lunak ini dapat dijadikan sebagai 
media informasi sarana umum di kota Depok selain media informasi lainnya. 
 
7. PENUTUP 
7.1 Simpulan 
 Dari hasil uji coba dihasilkan beberapa kesimpulan, diantaranya terdapat beberapa hal 
yang menjadi faktor penentu atau paling tidak memiliki peranan besar dalam menentukan 
seseorang dapat menggunakan perangkat lunak ini, antara lain  
1. Latar belakang responden yang sebelumnya pernah mngetahui tentang kota Depok. 
2. Latar belakang responden yang kurang mengerti tentang multimedia 
3. Latar belakang responden yang kurang bisa mengoperasikan komputer. 
 Melalui proses uji coba dapat diketahui bahwa perangkat lunak ini dapat berjalan dengan 
baik (tanpa kesalahan program) pada komputer. Dari hasil analisis data diperoleh hasil  
 8 orang  dari 10 responden memahami cara penggunaan media informasi ini dengan cukup 
baik.  
 8 orang dari 10 responden menyatakan ketertarikannya untuk menggunakan media perangkat 
lunak ini sebagai media informasi. Faktor ini dapat menjadi tolak ukur dalam menentukan 
kelayakan perangkat lunak ini, maka dapat diberikan persentase kelayakan penggunaan 
sebesar  80%.  
 Dari hasil pengolahan semua data dimana hampir semua tujuan uji coba memberikan jawaban 
yang cukup baik, maka dapat diperoleh kesimpulan akhir bahwa perangkat lunak ini dapat 
dijadikan sebagai media informasi sarana umum di kota Depok selain media informasi 
lainnya. Selain itu juga dapat memberikan manfaat berupa penghematan biaya dan waktu. 
 
7.1 Saran 
Pengembangan media informasi kota Depok dengan perangkat lunak ini dapat diperbesar 
ruang lingkupnya dengan ditambahnya informasi-informasi terbaru sesuai dengan perkembangan 
zaman. Semoga pada akhirnya media ini dapat menjadi wadah untuk memotivasi masyarakat 
Indonesia khususnya untuk mengetahui beragam aneka budaya dan tempat-tempat yang ada di 
negara Indonesia, juga dapat menjadi semangat dan pemikiran untuk menciptakan media informasi  
berbasis komputer untuk tema-tema yang lain 
 
 
 
  
